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ABSTRAK 
  
Indonesia merupakan negara yang kaya. Salah satu contohnya adalah 
keanekaragaman fauna yang hidup di Indonesia. Keanekaragaman fauna 
Indonesia dibuktikan dengan adanya berbagai macam fauna khas dari setiap 
daerah atau pulau di Indonesia. Namun kini fauna khas itu mulai langka 
akibat banyaknya perburuan dan perdagangan satwa liar yang terjadi. Selain 
itu minimnya pengetahuan masyarakat akan fauna khas tersebut menjadikan 
kurangnya kesadaran masyarakat untuk ikut menjaga kelestariannya. Oleh 
karena itu dibutuhkan sebuah edukasi yang menyenangkan untuk 
meningkatkan pengetahuan masyarakat mengenai fauna khas Indonesia. “3D 
Hologram Pengenalan Hewan Nusantara” adalah sebuah 3D hologram 
tentang edukasi mengenai fauna khas Nusantara berbasis android. Dengan 
adanya “3D Hologram Pengenalan Hewan Nusantara”, diharapkan mampu 
membuat pengguna lebih mengenali fauna khas Nusantara, serta memberikan 
kesadaran bahwa keanekaragaman alam khusunya fauna khas yang ada di 
Indonesia sangat beragam dan akan hilang keberadaannya bila tidak 
dilestarikan. Dari hasil pengujian didapatkan bahwa “3D Hologram 
Pengenalan Hewan Nusantara” mampu memberikan informasi dan 
pengetahuan kepada pengguna atau pemain mengenai fauna khas Nusantara. 
 
Kata Kunci : 3D, fauna, hologram, nusantara 
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ABSTRACK 
 
Indonesia is a rich country. One example is the diversity of fauna that live in 
Indonesia. The diversity of Indonesia  fauna evidenced by the wide variety of 
fauna typical of each region or island in Indonesia. But now it's fauna is 
scarce due to the amount of poaching and illegal wildlife trade happens. 
Besides the lack of public awareness of the unique fauna makes the lack of 
public awareness to participate in maintaining sustainability. Therefore, it 
needs an education that is fun to improve public knowledge about the fauna 
typical of Indonesia. " 3D Hologram Pengenalan Hewan Nusantara" is a 3D 
hologram of education about the fauna typical of the archipelago based on 
Android. With the " 3D Hologram Pengenalan Hewan Nusantara", is 
expected to create more users recognize the fauna typical of the Nusantara, as 
well as provide awareness that the natural diversity of fauna especially in 
Indonesia is very diverse and will be lost to exist if they are not preserved. 
From the test results showed that " 3D Hologram Pengenalan Hewan 
Nusantara" is able to provide information and knowledge to the user or player 
of the unique fauna of the Nusantara 
 
Keywords : 3D, hologram, fauna, nusantara  
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